1. DATE DESPRE PROGRAM

FISA DISCIPLINEI
ANUL UNIVERSITAR 2023 — 2024

1.1 Institugia de Tnvagamant superior UNIVERSITATEA DIN CRAIOVA

1.2 Facultatea

Automatica, Calculatoare si Electronica

1.3 Departamentul

AUTOMATICA SI ELECTRONICA (D28)

1.4 Domeniul de studii

INGINERIA SISTEMELOR

1.5 Ciclul de studiit

LICENTA

/Calificarea

1.6 Programul de studii (denumire/cod)?

INGINERIA SISTEMELOR MULTIMEDIA (D28ISML404)

2. DATE DESPRE DISCIPLINA

2.1 Denumirea disciplinei

Proiectarea algoritmilor (1)

2.2 Titularul activitatilor de curs

S.l. dr. ing. Laviniu Aurelian BADULESCU

2.3 Titularul activitatilor aplicative S.L. dr. ing. Petru Bogdan Cristian HUREZEANU

2.4 Anulde | 2 2.5 Semestrul
studiu

4 |2.6 Tipul disciplinei |DD | 2.7 Regimul disciplinei | DI 2.8 Tipulde | E
(continut)® (obligativitate)* evaluare

3. TIMPUL TOTAL ESTIMAT (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1 Numar de ore pe saptamana 4 din care: 3.2 2 3.3 seminar/laborator/proiect 2
curs

3.4 Total ore din planul de 56 | dincare: 3.5 28 | 3.6 seminatr/laborator/proiect 28

Tnvatamant curs

3.7 Distributia fondului de timp ore
= Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 6
= Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 4
= Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 4
= Alte activitati: consultatii, cercuri studentesti 5

Total ore activititi individuale 19

3.8 Total ore pe semestru® 75

3.9 Numirul de credite® 3

4. PRECONDITII (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum Studentul trebuie sa posede cunostinte de specialitate dobandite la urmatoarele discipline:
Programarea calculatoarelor si limbaje de programare, Ingineria sistemelor de programe, Analiza
matematica, Matematici speciale.

4.2 de competente | Nu sunt necesare.

5. CONDITII (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului®

Predarea cursului se face folosind videoproiectorul. Pentru explicatii mai detaliate
ale conceptelor ilustrate in diapozitivele care constituie suportul de curs si pentru a
rispunde intrebarilor formulate de studentii din sald se foloseste tabla. In cazul
predarii online se folosesc facilitatile aplicatiei Google Classroom. Se asigura suport
de curs in format electronic si acces la documentatii actualizate. Procesul de predare
are urmatoarea structura:

e 80% prezentare teoretica, pe baza suportului de curs (diapozitive)

®  20% activitate interactiva (discutii cu studentii)

5.2. de desfasurare a
seminarului/
laboratorului/proiectului®

Laboratorul utilizeaza o retea de calculatoare. Sunt folosite calculatorul si mediile
de programare vizuald pentru exemplificarea conceptelor prezentate la curs, precum
si pentru rezolvarea unor tipuri de probleme propuse studentilor la laborator. In

cazul predarii online se folosesc facilitatile aplicatiei Google Classroom.




6. COMPETENTELE SPECIFICE ACUMULATE ’

Competente

profesionale

Prin cunostintele predate la curs, prin exemplele prezentate si prin aplicatiile practice efectuate in cadrul
laboratorului, cursul ,,Proiectarea algoritmilor (I)”” contribuie la fundamentarea competentei profesionale:

C2: Operarea cu concepte fundamentale din stiinta calculatoarelor, tehnologia informatiei si comunicatiilor
C2.1: Descrierea functionarii si a structurii sistemelor de calcul, retelelor de comunicatii si aplicatiilor acestora in
ingineria sistemelor folosind cunostinte referitoare la limbaje, medii si tehnologii de programare, ingineria
programarii si instrumente specifice (algoritmi, scheme, modele, protocoale etc.).

C2.2: Utilizarea argumentata a conceptelor din informatica si tehnologia calculatoarelor in rezolvarea de
probleme bine definite din ingineria sistemelor §i in aplicatii ce impun utilizarea de hardware si software in
sisteme industriale sau n sisteme informatice.

Competente

transversale

CT1

Aplicarea, in contextul respectarii legislatiei, a drepturilor de proprietate intelectuald (inclusiv transfer
tehnologic), a metodologiei de certificare a produselor, a principiilor, normelor si valorilor codului de etica
profesionald 1n cadrul propriei strategii de munca riguroasa, eficienta si responsabila.

7. OBIECTIVELE DISCIPLINEI (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1 Obiectivul general al disciplinei Cursul contribuie la formarea viitorilor ingineri automatisti, specialisti in sisteme

multimedia, asigurandu-le cunostinte in domeniul general al programarii
calculatoarelor. Sunt abordate concepte de baza utilizate in proiectarea si
implementarea algoritmilor si sistemelor software folosind limbajul de
programare Python si paradigmele de programare procedurala si orientatd obiect.

7.2 Obiectivele specifice = Utilizarea argumentatd a conceptelor din informatici si tehnologia

calculatoarelor in rezolvarea de probleme bine definite din ingineria sistemelor
si in aplicatii ce impun utilizarea de hardware si software in sisteme industriale
sau n sisteme informatice.

= Rezolvarea de probleme uzuale din domeniul ingineriei sistemelor folosind
concepte ale stiintei calculatoarelor si tehnologiei informatiei.

8. CONTINUTURI

8.1 Curs (unititi de continut) Nr. ore Metode de predare®®

Introducere. Obiecte, Valori si Tipuri 2 Predarea cursului se face

folosind video-proiector.

Explicatiile suplimentare

Controlul executiei programului 2 X

sau detaliate se fac
Intrari si iesiri standard 2 fOIOSInd, tabla. .

Exemplificarea practica a
Proiectarea algoritmilor folosind tupluri, dictionare si multimi 2 conceptelor prezentate si

rezolvarea problemelor
Utilizarea operatorilor, a fisierelor si tratarea exceptiilor ih proiectarea 5 se face direct in mediul
algoritmilor vizual de programare. In

. N . . e a cazul predarii online se

Proiectarea algoritmilor Th paradigma de programare orientata obiect in Python 2 P

folosesc facilitatile

aplicatiei Google

Analiza algoritmilor 2 Classroom.

. I . - Cursul este structurat in
Proiectarea algoritmilor cu stive, cozi si liste 2 raportul de mai jos:
Proiectarea algoritmilor cu grafuri si arbori 2 * t80% pre zentare

’ eoreticd, pe baza

. I . . suportului de curs
Proiectarea algoritmilor de cautare, selectie si sortare 2 (diapozitive).

. - e 20% activitate
Proiectarea algoritmilor greedy 2 interactiva (discutii

. - L . cu studentii)
Proiectarea algoritmilor divide et impera 2 Materialele necesare vor

. _ . fi puse la dispozitia
Proiectarea algoritmilor backtracking 2 studentilor in format

. I electronic.

Proiectarea algoritmilor de programare dinamica 2




Bibliografie 8

1. Badulescu, L., A., Limbajul Python. Un curs practic, Ed. Sitech, Craiova, 2020, ISBN 978-606-11-7447-8.
2. Badulescu, L., A., Proiectarea algoritmilor in limbajul Python, Ed. Sitech, Craiova, 2020, ISBN: 978-606-11-
7563-5.
3. Badulescu, L., A., Python. Aplicatii si teste, Ed. Sitech, Craiova, 2020, ISBN 978-606-11-7448-5.
4. Cormen, T., H,, Leiserson, C., E., Rivest, R., L., Stein, C., Introduction to Algorithms, The MIT Press, 3rd ed.,
20009.
5. Knuth, D., The Art of Computer Programming, vol. 1-4A, Addison-Wesley, 2011.
6. Goodrich, M., T., Tamassia, R., Goldwasser, M., H., Data Structures and Algorithms in Python, Wiley, 2013.
7. Stephens, R., Essential Algorithms A Practical Approach to Computer Algorithms Using Python and Csharp,
Wiley, 2019.
8. Miiller, B., N., Ranum, D., L., Problem Solving with Algorithms and Data Structures Using Python, 2011.
9. Bidulescu, L., A., Proiectarea algoritmilor (1), manual de curs, 2023
8.2 Activititi aplicative (subiecte/teme) Nr. ore Metode de predare!®
Laborator Efectuarea lucrarilor de
Introducere. Obiecte, Valori si Tipuri 2 !ab(_)rgtor s fa(.:e
’ individual de fiecare
Controlul executiei programului 2 student folosind exemple
de probleme rezolvate,
Intrari si iesiri standard 2 teme propuse spre
i . ) . ] . rezolvare si utilizand
Proiectarea algoritmilor folosind tupluri, dictionare si multimi 2 mediul de dezvoltare
Utilizarea operatorilor, a fisierelor si tratarea exceptiilor in proiectarea 9 vizuald disponibil pe
algoritmilor calculatorul din reteaua
. . . . e A de laborator. In cazul
Proiectarea algoritmilor in paradigma de programare orientata obiect in Python 2 S .
predarii online se
Analiza algoritmilor 2 folosesc facilitatile
aplicatiei Google
Proiectarea algoritmilor cu stive, cozi si liste 2 Classroom.
Sunt puse la dispozitia
Proiectarea algoritmilor cu grafuri si arbori 2 studentilor platforme de
) leoritmilor de ca lectie si ) laborator care contin un
Proiectarea algoritmilor de cautare, selectie si sortare breviar teoretic si modul
Proiectarea algoritmilor greedy 2 de desfasurare al lucrarii.
Activitati prevazute:
Proiectarea algoritmilor divide et impera 2 e 50% desfasurarea
lucrarii
Proiectarea algoritmilor backtracking 2 50% interpretarea
. . . . rezultatelor si discutii cu
Proiectarea algoritmilor de programare dinamica 2 studentii
Bibliografie &
1. Badulescu, L., A., Limbajul Python. Un curs practic, Ed. Sitech, Craiova, 2020, ISBN 978-606-11-7447-8.
2. Bidulescu, L., A., Proiectarea algoritmilor in limbajul Python, Ed. Sitech, Craiova, 2020, ISBN: 978-606-11-
7563-5.
3. Badulescu, L., A., Python. Aplicatii si teste, Ed. Sitech, Craiova, 2020, ISBN 978-606-11-7448-5.
4. Cormen, T., H., Leiserson, C., E., Rivest, R., L., Stein, C., Introduction to Algorithms, The MIT Press, 3rd ed.,
20009.
5. Knuth, D., The Art of Computer Programming, vol. 1-4A, Addison-Wesley, 2011.
6. Goodrich, M., T., Tamassia, R., Goldwasser, M., H., Data Structures and Algorithms in Python, Wiley, 2013.
7. Stephens, R., Essential Algorithms A Practical Approach to Computer Algorithms Using Python and Csharp,
Wiley, 2019.
8. Miller, B., N., Ranum, D., L., Problem Solving with Algorithms and Data Structures Using Python, 2011
9. Badulescu, L., A., Proiectarea algoritmilor (I), platforme de laborator, 2023.

9. COROBORAREA CONTINUTURILOR DISCIPLINEI CU ASTEPTARILE
REPREZENTANTILOR COMUNITATII EPISTEMICE, ASOCIATIILOR PROFESIONALE SI
ANGAJATORI REPREZENTATIVI DIN DOMENIUL AFERENT PROGRAMULUI

S.C. C-S Romania S.A. Craiova
S.C. NetRom Software S.R.L. Craiova




10. EVALUARE

Solutiile aplicatiilor se prezinta si se discuta in cadrul grupei

Tip 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode 10.3 Pondere
activitate de evaluare din nota finald
10.4 Curs | eintelegerea fundamentelor teoretice corespunzitoare programarii
imperative si orientate obiect in Python Examen scris
¢ Capacitatea de a rezolva majoritatea tipurilor de algoritmi proiectati final tip grila 50%
cu ajutorul limbajului Python cu subiecte de
o Capacitatea de a realiza conexiuni intre notiunile predate programare
Capacitatea de analiza si sinteza Intr-o situatie concreta
10.5 Laborator:
Activitati | e Capacitatea de analiza, identificare solutie optima si rezolvare a Testiri de 40%
aplicative problemelor propuse laborator pe Se acorda un
e Rezolvarea corectd a temelor de casa propuse parcursul pu-nf;t gin
e Aplicarea corecta a principiilor programérii imperative si orientate semestrului oficiu Tn nota
obiect In Python finala.

10.6 Standard minim de performanta (volumul de cunostinte minim necesar pentru promovarea disciplinei si modul in
care se verifica stapanirea lui)

= Utilizarea conceptelor si instrumentelor din stiinta calculatoarelor si tehnologia informatiei si comunicatiilor

pentru rezolvarea de probleme specifice ingineriei sistemelor.
= Mijloc de validare: Teme de casi si proiecte cu sarcini individuale bine stabilite
=  Obtinerea a minim 50% din punctajul testarilor de laborator si al examenului final.
= Calculul notei finale se face prin rotunjirea la nota intreaga a punctajului final.

Data completirii:

29.09.2023

Titular curs
S.L dr. ing. Laviniu Aurelian Badulescu

Data avizirii in departament:

Director de departament
Prof. Dr. ing. Cosmin IONETE

Titular activititi aplicative
S.L dr. ing. Petru Bogdan Cristian Hurezeanu

Nota:

1) Ciclul de studii - se alege una din variantele: L (licentd)/ M (master)/ D (doctorat).
2) Se inscrie codul prevazut in HG nr. 493/17.07.2013.

3) Tip (continut) - se alege una din variantele:

o pentru nivelul de licenta: DF (disciplind fundamentald)/ DD (disciplind din domeniu)/ DS (disciplina de
specialitate)/ DC (disciplina complementara);
o pentru nivelul de master: DA (disciplind de aprofundare)/ DS (disciplina de sinteza)/ DCA (disciplina de
cunoastere avansata).

4) Regimul disciplinei (obligativitate) - se alege una din variantele: DI (disciplind obligatorie)/ DO (disciplina
optionald)/ FC (disciplina facultativa).

5) Se obtine prin insumarea numarului de ore de la punctele 3.4 si 3.7.

6) Un credit este echivalent cu 25 de ore de studiu (activitati didactice si studiu individual).
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7)

8)
9)
10)

11)

Aspectul competentelor profesionale si competentelor transversale va fi tratat cf. Metodologiei OMECTS
5703/18.12.2011. Se vor prelua competentele care sunt precizate in Registrul National al Calificarilor din
fnvatdmantul Superior RNCIS

(http://www.rncis.ro/portal/page? pageid=117,70218& dad=portal& schema=PORTAL) pentru domeniul de
studiu de la pct. 1.4 si programul de studii de la pct. 1.6 din aceasta fisa, la care participa disciplina.

Se recomanda ca cel putin un titlu sa apartina colectivului disciplinei iar cel putin 2-3 titluri sa se refere la lucrari
relevante pentru disciplind, de circulatie nationald si internationald, existente in biblioteca UCv.

In cazul situatiilor speciale, activitatile se vor desfasura conform regulamentelor si a reglementarilor specifice la
nivelul Universitatii si ale facultatii.

In cazul situatiilor speciale, metodele de predare se vor adapta conform regulamentelor si a reglementarilor
specifice la nivelul Universitdtii si ale facultatii.

In cazul situatiilor speciale, metodele de evaluare se vor adapta conform regulamentelor si a reglementarilor
specifice la nivelul Universitatii si ale facultatii.



http://www.rncis.ro/portal/page?_pageid=117,70218&_dad=portal&_schema=PORTAL

